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NORTHSTAR (VEGA) 


VERITABLE NOM: Jean-Paul Beaubier 

PROFESSION: Skieur professionnel, aventurier profes- 

slonnel 

IDENTITÉ: Secrète 

STATUT LEGAL: Citoyen canadien sans casier Judiciaire 

AUTRES NOMS: Aucun 

LIEU DE NAISSANCE: Montréal, Québec, Canada 

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 

PARENTS CONNUS: Jeanne-Marie Beaubier (sa soeur, 
alias Aurora) 

GROUPE D'APPARTENANCE: Division Alpha 

BASE D'OPERATIONS:Q.G. de la Division Alpha, lé de 

Tamarind, Colombie britannique, Canada 
PREMIERE APPARITION: U.S.A: X-MEN 120. 
France: SPECIAL STRANGE 23 
ORIGINES: Jean-Paul Beaubier et sa soeur jumelle 
Jeanne-Marie furent séparés tout petits, à la mort de 
leurs parents tués dans des circonstances mysté- 
rieuses. Jean-Paul fut adopté par Mr et Mrs Martin, 
des cousins de sa mère, et Jeanne-Maris fut placée 
dans un pensionnat religieux de Lavelle, au Québec. 
Peu après, Martin, qui était membre de la Police Mon- 
tée Canadienne, fut nommé dans le nord du Québec. 
Jean-Paul avail six ans quand Mr et Mrs Martin furent 
tués dans un accident. I fut placé dans une autre fa- 

mille. Jean-Paul et Jeanne-Marie grandirent donc dans l'i- 

gnorance l'un de l'autre. 

C'est pendant l'adolescence que se développèrent les 
pouvoirs de Jean-Paul. Son amie Raymonde Belmonde l'aida 
à surmonter ses angoisses de jeune mutant. Ayant trouvé un 
certain équilibre, il utilisa ses pouvoirs pour devenir champion 
de ski et gagna une médaille aux Jeux Olympiques. Puis il 
devint skieur professionnel. 

lgnorant tout de ses origines, Il portait toujours le nom de 
Martin. James Mac Donald Hudson recruta Jeanne-Marie 
Beaubier dans son groupe de super-agents du Département 
H et c'est la femme d'Hudson qui remarqua sa ressemblance 
avec Jean-Paul Martin. Après enquête, Hudson découvrit 
qu'ils étaient frère et soeur. Il proposa à Beaubier de mettre 
ses pouvoirs de mutant au service de son Département H ét 
lui présenta Jeanne-Marie. Fou de joie de se découvrir une 
soeur, Beaubier accepta la proposition d'Hudson, Après un 
entraînement intensif, les jumeaux Beaubler devinrent mem- 
bres de la Division Alpha sous les noms d'Aurora et Véga. 
Plus tard, malade, Véga quitta l'équipe avec sa soeur sous 
l'influence de Loki, qui les envoya à Alfheim, le royaume de 

lumière d'où venait leur vraie mère: 
TAILLE: 1,78 m YEUX: Bleus 
POIDS: 74 kg CHEVEUX: Noirs 
PARTICULARITE: Les pouvoirs de Véga sont identiques 
à ceux de sa soeur jumelle Aurora. 
POUVOIRS: Véga a le pouvoir de propulser son corps à des vitesses surhumaines, de se rendre pratiquement invulnérable 
et de produire une décharge lumineuse de haute intensité, En se concentrant, il peut canaliser une partie de l'énergie ciné- 
tique du mouvement atomique dans les molécules de son corps dans une seule direction, ce qui imprime à son corps une 
vitesse directement proportionnelle à l'énergie captée 

Il lui est théoriquement possible d'atteindre une vitesse égale à 99% de celle de la lumière (300 000 km/sec). Toutetois, 
un objet solide traversant l'atmosphère terrestre à une telle vitesse, ou même à une fraction de cette vitesse, provoquerait 
des ravages sur terre et sur mer: en outre, Véga ne pourrait plus respirer et, én dépit de sa grande résistance, son corps se- 
rait gravement endommagé par l'action du vent. La plus grande vitesse qu'il ait jamais atteinte est celle de Mach 10 (environ 
12.820 km/h au niveau de la mer), À cette vitesse, I ne lui faudrait que 8 heures pour faire le tour de la Terre. Le costume de 
Vega est fait d’une matière lui permettant de résister à la friction et aux ravages du vent. 

Il partagea longtemps un certain pouvoir avec sa soeur. Quand tous deux joignaient leurs mains, ils produisalent une Iu- 
mière blanche. Depuis que les pouvoirs d'Aurora ont été affectés lors d'une expérience de Walter Langkowski les jumeaux 
n'ont plus ce pouvoir. Au contraire, lorsqu'ils joignent leurs mains, ils perdent immédiatement leurs pouvoirs pour un temps 
très bref. Seule Aurora peut désormais générer de la lumière. 

NOTE: Bien qu'il ne porte pas de masque, Beaubier peut garder l'identité de Véga secrète en ne se laissant pas photogra- 
Phier en costume et en se déplaçant si rapidement en public qu'il n'est absolument pas possible de l'identifier. 


NOVA 


VERITABLE NOM: Frankie Raye 
PROFESSION: Ancienne interprète, aujourd'hui hé- 
raut de Galactus 

IDENTITE: Secrète 

STATUT LEGAL: Citoyenne des Etats-Unis sans 
Casier Judiciaire 

AUTRES NOMS: Torche Humaine 

LIEU DE NAISSANCE: New York 

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 

PARENTS CONNUS: Phineas T. Horton (alias Tho- 
mas Raye, beau-père) 

GROUPE D'APPARTENANCE: Héraut de Galactus 
BASE D'OPERATIONS: L'univers connu 
PREMIERE APPARITION: Frankie Raye: FANTAS- 
TIC FOUR 164 (Nova 68) - Torche Humaine: FAN- 
TASTIC FOUR 244 (Nova 108) - Nova: FANTASTIC 
FOUR 267 (Nova 120) 

ORIGINES: L'identité des parents de Frankie Raye 
n'est pas connue, Son père mourut lorsqu'elle était 
‘encore enfant. Sa mère se remaria avec le Pr. Phi-/! 
néas Horton, qui avait pris le nom de Thomas Raye. 
Horton était le oréateur de la première Torche Humaine, an- 
droïde justicier des années 40-50. Lorsqu'apparut la nouvelle 
Torche, alias Johnny Storm, il fut irrité de voir qu'il avait pris 
le nom de sa création et n'eut alors de cesse de recréer sa 
Torche androïde, 1| se rendit avec Frankie à un entrepôt de 
produits chimiques où le gouvernement avait entreposé le 
matériel qui lui avait été confisqué. Soudain, Frankie glissa 
sur une planche pourrie; les produits chimiques qu'elle tran- 
sportait s'enflammérent. i se produisit alors une réaction mu- 
tagène instantanée qui eut pour résultat de lui conférer le don 
qu'avait la Torche androïde de s'enflammer sans se brûler. 
Se sentant coupable de cette mutation, Horton 

Frankie et lui insuffla l'horreur du feu. Plus tard, f fui donna un 
costume fait de molécutes instables destiné à inhiber son 
pouvoir de s'enflammer, qu'il lui fit oublier hypnotiquement. 
Le costume était invisible et Frankie n'était pas consciente 
qu'elle le portait. Mais dès qu'elle commença à sortir avec 
Johnny Storm, la nouvelle Torche Humaine, le blocage hy- 
pnotique finit par tomber. Elle fut pendant quelques semaines 
la compagne de la Torche, Jusqu'au jour où Galactus, le dé- 
voreur de planètes, menaça de nouveau la Terre. 

Poussée sans doute plus par soif d'aventure que par al- 
truisme, elle se porta volontaire pour devenir son héraut afin 
que la Terre soit sauvée. Galactus accepta et, grâce à son vaste pouvoir cosmique, il accrut les pouvoirs de Frankie. En dé- 
pit des protestations de Johnny, Frankie quitta la Terre afin de guider Galactus vers des mondes pouvant assurer sa sub- 
sistance. Elle prit le nom de “NOVA”, puisqu'elle était devenue semblable à une étoile d'un immense éclat. 

TAILLE: 1,65 m POIDS: 63 kg (en pesanteur terrestre), YEUX: Blancs CHEVEUX: Sans 
PARTICULARITE: Tout le corps de Nova, sa tête en particulier, est hérissé de flammes cosmiques. 

POUVOIRS: Nova a le pouvoir de manipuler l'énergie cosmique sous forme de feu stellaire. Son corps organique a été 
transformé par Galactus afin qu'il puisse s'adapter à l'énergie nucléaire circulant en elle et qui fait d'elle l'équivalent d'un 
soleil. Projetée sur ordre mental de n'importe quel point de son corps, l'énergie de Nova contient tout le spectre électro-ma- 
gnétique d'une étoile: chaleur, lumière, pesanteur, ondes radio et particules chargées. La chaleur maximum qu'elle peut 
générer est de 500 000°C. 

Elle peut projeter un courant de feu semblable à un éclair solaire sur une distance de plusieurs centaines de miles. Dans 
l'espace interstellaire, elle peut voler à une vitesse voisine de celle de la lumière. Elle peut utiliser les champs gravitation- 
nels des étoiles pour freiner sa vitesse et passer dans l'hyper-espace. Conséquence de son métabolisme cosmique, Nova 
est bien plus forte et résistante qu'un humain. Son énergie cosmique lui permettrait de soulever (presser) environ 49 
tonnes. Elle est pratiquement invuinérable à tout mal physique. Son corps consume automatiquement les projectiles qui 
s'approchent d'elle. Elie ne craint ni le vieillissement, ni la maladie, ni la fatigue musculaire. N'ayant plus besoin d'air, elle 
peut survivre indéfiniment dans le vide de l'espace. Seul son cerveau, qui fonctionne organiquement, a besoin de temps à 
autre de sommell. 
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ODIN 


VERITABLE NOM: Odin 
PROFESSION: Seigneur d'Asgard 
IDENTITE: Publiquement connue des ci- 
toyens d'Asgard, considérée comme un 
mythe par les Terriens 
STATUT LEGAL: Citoyen d'Asgard 
AUTRES NOMS: Le Père 
ANCIENS NOMS: Woden, Wotan, Atum-Re 
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu 
SITUATION DE FAMILLE: Marié 
PARENTS CONNUS: Frigga (son épouse) - 
Thor (son fils) - Loki (son fils adoptif) 
GROUPE D'APPARTENANCE: Dieux d'As- 
gard 

BASE D'OPERATIONS: Asgard 
PREMIERE APPARITION: JOURNEY INTO 
MYSTERY 85 
ORIGINES: La naissance d'Odin se perd 
dans la nuit des temps. || appartient à la 
race des dieux asgardiens, On suppose 
qu'il est le fils de Buri, un des premiers 
grands asgardiens, et de Bestla, une 
géante. || eut deux frères, Vili et Ve, avec 
qui il assume la direction de la tribu des 
dieux qu'il aida à s'installer à As- 
gard. Au fil des siècles, Odin prit 
peu à peu de l'ascendant sur la tri- 
bu. Actuellement, || règne en sou- 
verain absolu sur Asgard. Bien qu'il 
ait une épouse, Frigge, || s'accou- 
pla avec la déesse Terre Gé, une 
non-asgardienne, dont | eut un fils, 
Thor. Il adopta Loki fils de Laufey, 
le chef des géants des glaces de 
Jotunheim, mort au combat 

C'est Odin qui créa le Pont 
d'Arc-en-Ciel, aujourd'hui brisé, 
qui relle la dimension d'Asgard à 
Midgard, la Terre 

Récemment, Surtur, le gigan- 
tesque monstre qui règne sur Mus- 
pelheim, l'un des neuf mondes de 
la Cosmogonie Asgardienne, a at- 
taqué les huit autres mondes. Pour 
le combattre, Odin accrut sa taille, 
et les deux colosses furent précipi- 
tés dans une fallle supposée conduire à 
Muspelheim qui se referma sur eux. Thor, 
préférant veiller sur la Terre, c'est Balder 
qui fut choisi pour succéder à Odin jusqu'à 
Son retour en Asgard 
TAILLE: 2,10 m YEUX: Bleus 
CHEVEUX: Blancs 
POUVOIRS: Odin possède les qualités phy- 
siques de tout mâle asgardien (“dieu”). Il a 
une trèsi grande longévité (sans être immor- 
tel comme les Olympies), une force surhu- 
maine (il soulève 60 tonnes, un Asgardien 
moyen 30), il est invuinérable à toutes les 
maladies et il résiste aux blessures. Son 
métabolisme d'Asgardien lui confère une 
bien plus grande endurance que les humains dans toutes les activités physiques. 

Odin possède de très grands pouvoirs d'énergie de nature inconnue qui peuvent être utilisés à de nombreuses fins comme accrof- 
tre la force physique et l'endurance, anchanter des êtres et des objets, projeter des rafales d'énergie. Odin peut aussi d'un geste 
créer des ouvertures interdimensionnelles et projeter de son visage une image audio-visuelle en trois dimensions à travers l'espace. 
Odin commande les énergies vitales de tous les Asgardiens mais il ne peut ressusciter les morts qui sont arrivés dans le domaine 
d'Héla, la déesse de la Mort, Environ une fois par an, Odin doit dormir pendant une semaine afin de régénérer ses énergies divines. 
S'il néglige de le faire ou s'il est révellé trop tôt, son pouvoir diminue en intensité. 

ARMES: Odin détient le trident Gungnir et le sceptre Thrudstock, sorte de pelite masse, tous deux faits d'un métal appelé ‘uru”. | 
porte aussi Draupnir (l'anneau d'Odin), symbole de sa suprématie 

MOYEN DE TRANSPORT: Odin chevauche Sleipnir, l'étalon à huit pattes qui vole à des vitesses incalculables, || se sert parfois de 
Slpbladnir, un drakkar viking qui, avec ses volles et ses rames enchantées, peut naviguer sur la “mer de l'espace". 
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OLYMPIA 


Olympia est la demeure principale des'Eternels sur la Terre. Elle est située dans une vallée secrète des montagnes du 
nord de la Grèce. Une technologie avancée la soustrait aux appareils de détection des humains. Elle fut construite par 
Zuras, le fils de Chronos, devenu chef des Eternels, de même que Polaria, patrie des Eternels Polaires en Sibérie et 
Océana, demeure des Eternels Océaniques quelque part dans le Pacifique. Certains Eternels ont choisi de vivre parmi 
les humains ordinaires mais Olympia est la capitale et c'est de là que Zuras, et par la suite Théna et lkaris, dirigèrent tous 
les Eternels de la Terre. 

C'est dans la Salle de l'Ascension que les Eternels entrent en lévitation pour former le Grand Esprit. Le chef des Eter- 
nels siège sur le trône de la Salle du Couronnement. Les réunions importantes ont lieu dans la Grande Chambre du Hall 
d'Assemblée. 

Une grande partie de la ville est constituée de résidences individuelles; Gilgamesh y a vécu en exil durant des siècles. 
Une tour d'où les Eternels surveillaient la Troisième Armée des Célestes a été conservée comme monument à la gloire 
des dieux de l'espace. Sous la cité sont entreposés des moteurs puissants qui alimentent en énergie les machines so- 
phistiquées des Eternels. Le déviant Karkas est le gardien de la ville. 

PREMIERE APPARITION: ETERNALS Vol. 1/5 
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OLYMPIANS (LES OLYMPIENS) 


Les Dieux d'Olympe appartiennent à une race de puissantes entités humanoïdes qui possè- 
dent des pouvoirs divins et furent adorés par les Grecs et les Romains depuis environ 2 000 
ans avant J.C. jusqu’à l'an 500 de notre ère. Leur origine précise se perd dans les légendes. 
Douze d’entre eux forment le Panthéon Olympien, cour régnante des Dieux. Les Olympiens ré- 
sident dans l'Olympe, dimension adjacente à la Terre située quelque part sur le Mont Olympe 
en Grèce. Les dieux olympiens sont connus aussi bien sous leurs noms grecs que sous leurs 


noms romains. 


{Nom grec: Aphrodite) Dévase de 
Amour + 1ère ap SUR-MARINER 


HERMES 


{om romain: Mercure) Messager 
des Dieux = Tère 2p.: THOR 129 
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ORKA 


VERITABLE NOM: Orka 

PROFESSION: Mercenaire 

IDENTITE: Orka n'a pas de double identité 
STATUT LEGAL: Cioyen d'Atiantis en exil 
AUTRES NOMS: Killer Wnale (Orque} 
LIEU DE NAISSANCE: Allantis 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
PARENTS CONNUS: Aucun 

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-laquais de 
Krang, ex-alié de Virago, ex-agent de la Brand 
Corporation 

BASE D'OPERATIONS: Océan Atlantique 
PREMIERE APPARITION: SUB-MARINER 

23 


ORIGINES: Orka appartient à la race Homo 
Mermanus qui Vivait dans la cité d'Atlantis. 
Douë d'une grande force mais d'une inteli- 
gence limitée, i fut soldat de l'armée atlante 
commandée par Krang, le seigneur de la 
guerre. Le jour où Krang se dressa contre 
Nemor, le Prince des Mers, Orka resta fi- 
dète à son commandant plutôt qu'à son 
souverain. Ses tentatives de rébellion 
ayant échoué, Krang fut exilé; I rejoi- 
gnit les forces du Dr Lemuel Dorcas, 
un savant humain, et complota pour se 
venger de Namor. C'est Iui qui choisit 
Orka pour en faire le sujet d'une expé- 
rlence visant à doter un Atlanta de la 
force d'un orque. Dorcas plaça Orka 
dans une chambre équipée pour 
transférer l'énergie électro-chimique 
d'une flotte de baleines dans son 
corps. Le corps d'Orka en fut stimur 
lé, sa puissance s'accrut et if lui fut 
dés lors possible de vivre hors de 
l'eau pendant de longs laps de 
temps, à condition de porter une 
ceinture servant de lien avec la ma- 
chine de transfert d'énerge. Puis Krang et Dorcas 
lancèrent Orka et les baleines contre Namor, qui parvint à. 
triompher. À l'issue de la batalie, Orka fut enseveli sous le 
plateau continental, Quelques mois plus tard, i fut libéré 
par Virago, un tyran extradimensionnel, et il attaque de 
nouveau Atlantis avec les baleines. Un gaz neurotoxique 
ayant pollué les eaux d'Atlants, il fut plongé dans le coma 
ainsi que tous les Atlantes. Au bout de plusieurs mois, son 
métabolisme renforcé lui permit de recouvrer sa mobiité C'est 
alors que Hugh Jones, président de Roxron Oil Company, le 
contacta et le ramena en surface. |l fut confié à une fiale de Rox- 
xon, la Brand Corporation, qui le guérit des effets du gaz toxique 
et usa de diverses lechniques pour tripler sa lallle, épaissir sa 
couche externe de graisse protectrice et accroire sa 
force. Lors d'un combat contre les Vengeurs, i fut 
vaincu par Thor et capturé. Peu après, à s'échappa 
et retourna à la mer 
TAILLE: 7,20 m YEUX: Noirs 
POIDS: 20 tonnes: CHEVEUX: Noirs PEAU: Bleue 
FORCE: Orka possède une force surhumaine; il souiève environ 80 tonnes. 
POUVOIRS SURHUMAINS CONNUS: Orka possède la force, la vitesse, la résistance 
etla protection corporelle d'un arque. If communique avec les baleines. Spécimen d'Homo Mermanus d'un niveau au-deseus de fa 
moyenne, I était doué de tous les attributs d'une créature sous-marine, attributs qui furent grandement accrus lors de la môtamor- 
phose électrochimique, à l'exception de ses ouïes qui furent enfouies sous une masse de graisse protectrice. | fallut donc le munir 
chirurgicalement d'une narine dorsale semblable à celle que les cétacés utilisent pour respirer, Orka peut vivre sur terre mais s'il 
reste trop longtemps hors de l'eau, sa force diminue. # peut rester indéfiniment sous l'eau. La couche de graisse qui protège son 
corps lui permet de résister à l'impact d'un petit missile anti-char sans être blessé, at à des tempéralures extrêmes, du point de 
‘congélation (0°) au point d'ébulition (10°) de l'eau: 

Orka communique avec les baleines au moyen de leur “langage”, dont on jui a enseigné les bases au cours du traitement qui a 

déclenché sa transformation initiale. 


| OVERMIND (MASTERMIND) 
Ï VERITABLE NOM: Grom 
PROFESSION: Ex-gladiateur, ex-conquérant 
IDENTITE: L'existence de Mastermind ‘est in- 
connue des Terriens. 
| STATUT LEGAL: Aucun 
| AUTRES NOMS: Champion des Champions 
| LIEU DE NAISSANCE: Planète Eternus (au- 
| jourd'hui disparue), quelque part dans la Ga- 
| laxie d'Andromède 
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire 
| PARENTS CONNUS: Aucun 
GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-allié 
des Défenseurs 
| BASE D'OPERATIONS: Changeante 
PREMIERE APPARITION: USA  FAN- 
us FOUR 111 - France. ALBUM FF 
1 
ORIGINES: Grom est né sur l'ancienne pla- 
nète Eternus. Il appartient à la race belli- 
queuse et très évoluée d'extraterrestres hu- 
manoïdes aujourd'hui éteinte. || y a des millé- 
naires, les Eterniens apprirent à contrôler le 
| vieillissement et à éliminer la mort naturelle. 
Pour éviter la surpopulation, leurs gouver- 
nements autorisérent la guerre et les 
conquêtes interstellaires, qui détruisirent 
régulièrement des muititudes de Vies. Ils 
oïrganisèrent des spectacles de gladia- 
teurs appelés les Jeux. Grom, gladiateur 
très doué, remporta le titre de Champion 
des Champions. Un jour, les Eterniens dé- 
|| couvrirent Gigantus, une énorme planète 
où vivait une civilisation également évo- 
luée mais pacifique. lis attaquèrent 
aussitôt cette planète, des centaines 
de fois plus vaste qu'Eternus, la 
guerre fut coûteuse et difficile. Il fut 
finalement décidé de supprimer la 
planète Gigantus, qui fut truffée de 
têtes nucléaires extrêmement puissantes qui explosèrent en détruisant la planète. Toutefois, une énorme ar 
mada de Gigantus échappa à la destruction et attaqua à son tour les Eterniens qui, pris au dépourvu, suGcom- 
bèrent. Pour éviter une extinction totale, les savants éterniens firent de Grom le réceptacle de ia con: 
collective et de la puissance psychique d'Eternus. Les survivants d'Eternus furent conduits dans des "synthé- 
tiseurs” où leurs esprits furent convertis en énergie psychique pure projetée ensuite dans Grom: Celui-ci fut 
alors placé dans une capsule et lancé dans l'espace. Durant une très longue période de gestation, il apprit à 
contrôler les pouvoirs de son esprit. Au bout de nombreux millénaires, Grom émergea sous la forme de Mas- 
termind, guerrier possédant le pouvoir psionique d'un milllard de cerveaux et ayant en mémoire l'ordre subii- 
minal de soumettre l'Univers, 

Mastermind commença par attaquer la Terre mais il fut vaincu par les Fantastiques, aidés de l'Etranger, qui 
se présentait comme la personnification du pouvoir psionique des Gigantiens. Pius puissant que Mastermind, 
ille rapetissa jusqu'à le rendre microscopique et l'exila dans un atome de poussière. 

Quelques années plus tard, Nul, l'obscurité vivante, décida d'utiliser Mastermind dans son plan de 

conquête. I! lui rendit sa stature et sa force mais le transporta accidentellement dans une Terre alternative, ré- 
sidence de l'Escadron Suprême. Hypérion demanda l'aide des Défenseurs qui, aïliés à une créature compo- 
866 de l'union psychique des six plus puissants télépathes de la Terre alternative, prirent part àla lutte etneu- 
tralisèrent Null et Mastermind, À l'issue de la bataille, la conscience éternienne de Mastermind futexpuisée de. 
son corps et remplacée par celle des six télépathes privés de leur forme charnelie, Mastermind est donc dave- 
nu un être bienvelllant, mais nul ne sait désormais où il se trouve, 
TAILLE: 3,00 m POIDS: 338 kg YEUX: Noirs CHEVEUX: Roux 
POUVOIRS: Dernier spécimen d'une race extraterrestre disparue, Mastermind possède une force, une endu- 
rance, une résistance aux blessures très supérieures à celles d'ün humain. Il est Virtuellement immortel. 1 
"voit" les pensées des autres et projette las siennes dans d'autres esprits. Par lévitation, |! soulève des objets 
dans un rayon de 15 m. |! projette des rafales psychocinétiques équivalentes à l'explosion de 5 Kg de TNT à 
une distance de 4,50 rm. 
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OWL (LE HIBOU) 


VERITABLE NOM: Leland Owis- 
ley 

PROFESSION: Ancien homme 
d'affaires devenu criminel profes- 
sionnel 

IDENTITÉ: Publiquement connue 
AUTRES NOMS: Aucun 

STATUT LEGAL: Citoyen améri- 
cain ayant un casier judiciaire 
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu 
SITUATION DE FAMILLE: Incon- 
nue 

GROUPE D'APPARTENANCE: || 
fut l'allié de Mr Kliine, chef du 
“Gang du Hibou” 

BASE D'OPERATIONS: L'Aire, 
Q.G. situé sur les falaises de New 
Jersey 

PARENTS CONNUS: Aucun 
PREMIERE APPARITION: USA 
DAREDEVIL 3 - France 
STRANGE 3 

ORIGINES: Leland Owisley, sur- 
nommé le Hibou (en Anglais, OWL 
= HIBOU), fut autrefois un génie 
de la finance. Un audit révéla qu'il 
était mêlé à de nombreuses entre- 
prises frauduleuses. En effet, il 
voulait devenir un des principaux 
criminels de New York. Il constitua 
le Gang du Hibou et se procura un 
Sérum qui lui conféra le pouvoir de 
planer et de voler sur une courte 
distance. Il fut l'un des premiers 
adversaires de Daredevil, auquel 
il s'opposa à maintes reprises. 

Le sérum qu'il absorbait régu- 
lièrement afin de voler eut pour ef- 
fet de paralyser progressivement 
ses jambes. Le Hibou installa son 
repaire sur les falaises de New 
Jersey, fit sortir de prison le Mino- 
taure, qu'il engagea comme 
homme de main afin qu'il kid- 
nappe le neurologue Brent Ker- 
win, susceptible de le guérir. Da- 
redevil ayant fait échouer son 
plan, le Hibou obligea un autre ES 
spécialiste, le Dr Petrowitch, à lui 
fabriquer un exosquelette et un 
harnais lui permettant de voler. Mais Kerwin avait saboté le système et le Hibou fut de nouveau vaincu par Dare- 
devil et l'Araignée. Le Bricoleur lui ayant réparé son exosquelette, le Hibou décida de détrôner le Caïd à la tête 
de la pègre en s'alliant au Docteur Octopus qui, par la suite, se retourna contre lui. Au cours de la bataille, le Hi- 
bou tomba du haut d'une falaise et fut gravement blessé. Il est actuellement soigné en prison 
TAILLE: 1,77 m POIDS: 108 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Bruns 
POUVOIRS: Le Hibou a la force d'un homme normalement entraîné. Il peut voler sur une distance limitée de 300 
m à 45 m d'altitude à une vitesse de 48 km/h. Les jambes du Hibou sont soutenues par un exosquelette qui lui 
permet de se tenir debout malgré sa paralysie. Sa cape, de forme très étudiée, l’aide à contrôler son vol. ll utilise, 
pour transporter son gang, un hélicoptère portant ses armes et a mis au point, pour lui-même, plusieurs appa- 
reils volants portatifs 
ARMES: Le Hibou porte une paire de serres d'acier acérées, fixées à ses avant-bras et recouvrant ses doigts. 
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PALADIN 


VERITABLE NOM: Inconnu 
PROFESSION: Mercenaire, détective privé 
IDENTITE: Secrète 


STATUT LEGAL: Vraisemblablement ci- 
toyen des Etats-Unis 


AUTRE NOM: Paul Denning 
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu 


SITUATION DE FAMILLE: Présumé céli- 
bataire 


PARENTS CONNUS: Aucun 
GROUPE D'APPARTENANCE: Néant 
BASE D'OPERATIONS: Mobile 


PREMIERE APPARITION: USA: DAREDE- 
VIL 150 - France: STRANGE 142 


ORIGINES: On ne connaît que peu de 
choses du mercenaire qui se fait appeler 
Paladin. On ignore comment il a acquis ses 
pouvoirs et pourquoi il a choisi celte car- 
rière. Entré au service de l'Homme Pour- 
pre, il s'est tourné contre son employeur 
lors d'un troisième affrontement avec Da- 
redevil, affrontement qui se termina par la 
noyade de l'Homme Pourpre. On retrouva 
ensuite Paladin aux Caraïbes, engagé par 
des propriétaires de casinos afin qu'il ap- 
préhende le baron Brimstone, qui pillait 
leurs établissements. C'est là qu'il fit la 
connaissance de Janet Van Dyne, alias la 
Guêpe. Une relation amoureuse s'établit 
entre eux et il participa à de nombreuses 
actions des Vengeurs et cela, sans être 
payé. Il a été, enfin, engagé par Silver Sa- 
ble, elle-même mercenaire au service de la 
Symkarie, lors du complot qui faillit se ter- 
miner par une guerre entre la Symkarie et 
les Etats-Unis. 


TAILLE: 1,85 m YEUX: Marron 
POIDS: 101 kg CHEVEUX: Bruns 


POUVOIRS: Paladin est un athlète de ni- 
veau professionnel, apparemment doué 
d'une force surhumaine sans qu'on sache 
s'il s'agit d'un pouvoir naturel ou si cette 
force provient d'un équipement. || soulève 
environ une tonne: son temps de réaction 
est la moitié de celui d'un humain normal; 
sa vitesse et sa résistance sont presque 
surhumaines. Il est très fort en gymnasti- 
que acrobatique et au combat sans armes. 


ARMES: Paladin porte une série de protec- 
tions solides, flexibles, rembourrées (ge- 
noux, coudes, cou, torse, cuisses) faites de 
tissu nylon laminé. 

Son gilet et son casque pare-balles peu- 
vent arrêter des balles de calibre 45 à 
courte portée, Le casque comporte une 
plaque qui s'abaisse sur le visage et le 
rend ainsi étanche. || contient une réserve 
d'air d'une heure. 

Le pistolet paralysant de Paladin génère 
un rayon qui brouille les transmissions à 
l'intérieur du système nerveux de la cible. 
Sa portée et son efficacité sont inconnues. 
ILest muni d'un cran de sûreté qui fait que 
seul Paladin peut s'en servir. 


Pistolet de Paladin. 
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PLANTMAN 
(L'HOMME-PLANTE) 


VERITABLE NOM: Samuel Smithers 


PROFESSION: Ancien jadinier, actuelle 
ment, criminel professionnel 


IDENTITE: Connue des autorités 


STATUT LEGAL: Citoyen des Etats-Unis na 
turalisé, avec un casier judiciaire 


AUTRES NOMS: Aucun 
LIEU DE NAISSANCE: Londres, Angleterre 
SITUATION DE FAMILLE: Divorcé 


PARENTS CONNUS: Ancien associé de li 
Maggia à l'époque du Comte Néfaria, allé dur 
Sorcier 

BASE D'OPERATIONS: Un sous-marin dans 
l'Océan Atlantique 

PREMIERE APPARITION: STRANGE TALES 
118 


ORIGINES: Samuel Smithers est né à Lon- 
dres. 1! fut orphelin très jeune. Adolescent, il 
quitta l'orphelinat pour devenir l'assistant d'un 
botaniste réputé à Londres, qui étudiait l'acti- 
vité mentale des végétaux. Dix ans après, le 
botaniste mourut. Smithers émigra aux Etats- 
Unis, où il espérait poursuivre le travail qu'il 
avait commencé à Londres sur la manière 
d'accroire l'intelligence des végétaux, afin 
que les hommes puissent communiquer avec 
eux. Mais il ne put obtenir qu'un emploi de jar- 
dinior à Glonville, dans l'état de New York 
Son employeur, Morris Evans, linit par le ren- 
voyer parce qu'il passait plus de temps à pen- 
ser à son projet qu'à travailler. Peu après, un 
éclair frappa son projecteur expérimental de 
rayons pour,plantes, lui donnant le pouvoir de 
contrôler et d'animer la vie végétale. Smithers 
prit alors l'identité d”Homme-Plante” et cher- 
cha à so venger d'Evans. 

Johnny Storm, alias la Torche, fit échouer 
son plan de faire arrêter Evans pour vol et dé- 
&uisi son projecteur de rayons, mais il ne put 
arrêter l'Homme-Plante. 

Des mois plus tard, ce dernier parvint à re- 
créer son arme et essaya de tuer la Torche, 
maïs il fut arrôté par la police. Une fois relä- 
ché, le Comte Néfaria en fit un de ses lieute- 
nants afin de rendre à sa famille sa préémi- 
nence au soin de la Maggla. ls enlevèrent les 
X-Men mais une fois encore, le plan échoua 
etl'Homme-Pianté s'échappa. 

Après avoir volé à la Maggia certains pro 
cbdés, l'Homme-Pianle construisit des mo 
dètes plus sophistiqués de stimulateurs de 
plantes, et lança le Léviathan (un géant fait 
d'algues) à l'attaque de Londres. Le Prince 
des Mers et Triton intervinront à temps. Ayant 
besoin d'argent pour poursuivre ses re- 
cherches, il créa à deux reprises un double de 
lui-même avec des plantes pour en faire un 
mercenaire, mais ses plans furent mis en 
échec 

L'Homme-Plante acquit enfin les fonds nécessaires à son projet le plus ambitieux, la conquête d'une base du SHIELD par des plantes à 
apparance humaine, al l'endvament du président des Etes-Unis. Les Vengeurs invesirent a base et détruisirent même la plus puissante 
sréalure de l'Homme-Plante; un homme-arbre haut de 30 mètres. Mais l'Homme-Plante est toujours en lborb, préparant d'auires mé- 
faits. 


TAILLE: 1,83 m POIDS: 86 kg YEUX: Verts CHEVEUX: Gris sombre 


FORCE: L'Homme-Plante possède la force normale d'un homme de son âge, de sa tallie et de son poids, pratiquant régullèrement un mi- 
nimum d'exercice. 


POUVOIRS: Aucun 


ARMES: L'Homme-Plante utilise plusieurs projecteurs d'énergie, d'une nature encore inconnue, capable de stimuler le champ psionique 
issu de la fonction chlorophyllienne. Ainsi stimulée, une plante devient réceptive aux ordres mentaux de celui qui manipule le projecteur. 
L'Homme-Plante peut transformer les racines d'une plante en membres préhensiles, déterrer des arbres, accélérer la croissance d'une 
vigne pour étoutfer sa victime, forcer les plantes à perdre leurs feuilles ou les vider de leur sève. Selon leur taille, les plantes restent sous 
l'influonce mentale de l'Homme-Piante une heure après leur Stimulation par les rayons. L'Homme-Plante a modifié son projecteur pour lui 
donner un champ d'action de 457 m et accroître sa sélectivité de fréquences. Il a doté ses doubles végétaux de diverses armes spéciales 
telles que des lanceurs d'épines empoisonnées ou de spores. 
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Todd Mac FARLANE, certains adorent, d'autres 
détestent, et pourtant, grâce à lui, l’'Araignée ne sera 
plus jamais le même, car il lui a donné un nouveau 
look, un nouveau souffle. Bel exploit quand on 
s'attaque à un héros qui a plus de 25 ans! 
Heureusement, ceux qui adorent sont les plus 
nombreux: ils sont 2 500 000 aux Etats Unis à s'être 
rués sur le numéro un de la nouvelle série! 

SEMIC ne faisant pas de détail, les lecteurs français 
auront quatre épisodes en version R.C.M. Passer trois 
épisodes nous aurait obligés à couper deux pages; 
vous voyez d'ici le tollé général! Sur un meilleur papier, 
les dessins de Todd seront encore mieux mis en valeur 
que sur la version originale. Le créateur de la toile 
spaghetti ne se contente pas de faire les dessins, il 
réalise aussi l'encrage et le scénario. A vous de juger! 
“Mais. et l'Araignée de STRANGE?”, direz-vous? Ne 
vous faites pas de souci pour lui! Erik LARSEN, jeune 
autodidacte de la bande dessinée, bourré d'audace et 
de talent, prend la relève. Erik n’est pas un kamikase; 
s’il dessine l’Araignée c'est parce qu'il en est capable 
et si son style, bien que plus anguleux, ressemble à 
celui de Todd, c'est parce qu'il s'apparente au sien. Il 
ne fait pas du Mac Farlane, il fait du Larsen, et c'est 
plein de fougue, d'impétuosité, de mouvement. 
L’Araignée de “SPIDER MAN" par Todd Mac Farlane 
et l'Araignée de STRANGE par Erik Larsen, c'est 
vraiment du top niveau! 

Top niveau aussi dans “JUNGLE SAGA” qui regroupe, 
excusez du peu: “JUNGLE ADVENTURE" par Walt 
Simonson, Michael Mignola et Bob Wiacek, et 
“AFRICAN SAGA' par Carl Potts et Jim Lee. En 
vedette: SERVAL, en solo sur la Terre Sauvage où 
une tribu le prend pour un dieu, puis au Congo, sur la 
trace de trafiquants d'animaux où son destin croise 
celui du PUNISHER! 

Serval, encore en vedette dans le TOP BD: 
“SCORPIO CONNECTION”, mais cette fois-ci avec 


Dessin de “Spider-Man” par Todd Mac Farlane. 


NICK FURY. Réunis par Archie Goodwin 
et Howard Chaykin, deux auteurs 
prestigieux, les deux baroudeurs de choc 
partent à la poursuite du mystérieux 
Scorpion, un tueur impitoyable qui a 
repris l'identité de Jake Fury, frère de 
Nick, mort depuis longtemps. Qui est-il? 
Que veut-il? Les relations entre les deux 
alliés que tout oppose ne manqueront 
pas d'être orageuses! 

Nous vous avons parlé d'Erik Larsen, 
jeune prodige de la bande dessinée; 
vous allez en découvrir deux autres. Tout 
d'abord Rob LIEFELD, qui 
métamorphose les Nouveaux Mutants 
dès TITANS de mars. Et il n'y va pas par 
quatre chemins: c’est une recréation! 
Une véritable équipe restructurée, prête 
à relever tous les défis; de nouveaux 
costumes reflétant la personnalité de 
chacun et surtout un nouveau leader L'Arsgnés pariEnKiEarsen, 
controversé: CABLE! 

Le second prodige, c'est Jim Lee qui reprend en main les X-MEN dès l'album n. 4 de ce 
mois, qui présente trois épisodes inédits et où Serval et Jubilé vont s'opposer à 
Psylocke, devenue la mercenaire du Mandarin! 

Ça bouge dans le monde MARVEL... alors ne prenez pas le train en marche et soyez 
au rendez-vous de toutes ces nouveautés! 
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“LE SAINT-BERNARD DES AIRS”: 


L'HELICOPTERE 


Dans tous les pays, l'hélicoptère joue 
un rôle de plus en plus important au 
service de l’homme en danger ou ma- 
lade, surtout dans les pays en voie de 
développement, où il est souvent le 
seul moyen de liaison pourdes secours. 
Mais il sert partout en cas de grandes 
catastrophes: inondation, cyclone, ty- 
phon, tremblement de terre, car les ca- 
taclysmes, qui détruisent tous les 
moyens normaux de communication, 
n’arrêtent pas l’hélicoptère qui peut al- 
ler secourir les blessés à quelques mè- 
tres d'altitude seulement, en vol station- 
naire, ce que ne peut faire aucun autre 
moyen de transport connu à ce jour. 

Mais la catastrophe majeure n'est 
heureusement pas le lot quotidien des 
pilotes d’hélicoptères et de leurs équi- 
pages. Toutefois, les missions de sau- 


vetage et de secours, souvent accom- 
plies par des appareils militaires, pren- 
nent toujours — au moins en temps de 
paix — le pas sur toutes les autres 
quand il y a urgence. 


IL ETAIT UNE FOIS A ISTRES... 


La scène se passe dans le bureau du 
Commandant de l'Escadron d’Hélicop- 
tères de la Basé Aérienne d'Istres. Un 
lieutenant est debout devant la table de 
travail de l'officier supérieur qui écoute 
attentivement son rapport. 

— “Mon Commandant, un navire est 
en train de sombrer entre Marseille et la 
Corse. C'est un voilier de plaisance 
avec six personnes à bord. Un homme 
a été blessé par la chute du mât, il a be- 
soin d'une assistance médicale ur- 


gente. L'équipage a fait savoir qu'il 
abandonnait le bâtiment, mais qu'il 
avait une VHF (émetteur-récepteur à 
très haute fréquence) sur le canot 
pneumatique”. 

Quelques précisions encore — posi- 
tion des naufragés, conditions météo, 
état de la mer — puis le commandant 
donne ses ordres: alerter l'un des mé- 
decins de la Base qui fera partie de l'é- 
quipage de l'hélicoptère de secours, 
préparer le “Puma” pour décoller dans 
la demi-heure qui suit..Ce délai est né- 
cessaire pour équiper l'hélicoptère en 
vue de cette mission médicalisée et 
pour monter des réservoirs supplémen- 
taires en raison de la distance aller- 
retour à parcourir. 


UN TRAVAIL 
DE HAUTE PRECISION... 


Tandis que le médecin fait l'inven- 
taire du matériel dont il aura besoin (ci- 
vière, trousse, appareil de réanimation, 
etc.), l'équipage prend place: pilote, co- 
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pilote, mécanicien, dans le cockpit; les 
deux plongeurs-sauveteurs, le mécani- 
cien treuilliste et le médecin, dans la ca- 
bine. Seuls ce dernier et le comman- 
dant de bord — parfois aussi le second 
pilote — sont officiers. Le reste de l'é- 
quipage — dont les plongeurs, tous vo- 
lontaires — est composé de sous-offi- 
ciers qui, malgré les dangers courus, la 
vie familiale perturbée, les heures sup- 
plémentaires nombreuses et l'entraîne- 
ment sévère, ne perçoivent que leur 
solde normale, l'esprit de dévouement 
seul les motivant. 

Le “Puma” a pris l’air et fonce à pré- 
sent vers le large. Son autonomie est 
telle qu'il demeure opérationnel jus- 
qu’au sud de la Sardaigne. En outre, il 
est équipé'pour le vol sans visibilité. En 
cas d'urgence, il peut affronter un vent 
allant jusqu'à 40/45 noeuds à l'heure 
(80/90 km/h environ) pour ces missions 
dites “SAMAR" (sauvetage en mer), par 
opposition aux missions “SATER” (sur 
la terre ferme, souvent en montagne). 


Un hélicoptère va repérer le lieu exact de l'accident pour le signaler à l'hélicoptère équipé pour les premiers soins. 


Le naufragé est hissé à bord de l'hélicoptère. 


Lorsque l'hélicoptère aura aperçu les 
naufragés, il viendra se placer à une 
trentaine de mètres au-dessus de leur 
embarcation et, par le treuil, les 
hommes descendront au secours des 
occupants du canot. || va sans dire que 
plus le vent souffle, plus cette opération 
est délicate, tant pour l'appareil que 
pour l'homme suspendu au bout du fi- 
lin. Si tout se passe bien, le premier 
sauveteur prend directement pied dans 
le dinghy. Sinon, il se jette à l’eau le 
plus près possible de celui-ci et le re- 
joindra à la nage. Il lui sera ainsi plus fa- 
cile d'assurer la descente du médecin, 
dont l'entraînement est évidemment 
moins poussé. 

Sur les nombreux candidats plon- 
geurs qui se présentent régulièrement, 
on en sélectionne en effet une tren- 
taine, mais on n'en gardera finalement 
que trois qui devront s'entraîner tant à 
la plongée qu'à l'alpinisme, car le sau- 
vetage en montagne est aussi de leur 


ressort. Agés de 24 à 31 ans (moyenne 
d'âge: 28 ans), ils sont une trentaine 
dans l'Armée de l'Air. De temps en 
temps, un entraînement commun a lieu 
avec les marins-pompiers de Marseille; 
le sauvetage des passagers des avions 
tombés en mer ou “crashés” sur terre 
est aussi du ressort de l’Escadron. 

Le “Puma” est maintenant à pied 
d'oeuvre. Le premier plongeur est prêt 
à descendre, arrimé dans la brassière 
suspendue au treuil, assis jambes pen- 
dantes sur le seuil de la porte. A pré- 
sent, il descend, sa vitesse étant réglée 
à la fois par le chef de plongée, aux 
commandes du treuil, et par les gestes 
conventionnels qu'il lui fait pour le gui- 
der. Et c'est le contact avec les flots. Le 
plongeur grimpe dans le dinghy sans 
lâcher la brassière et, sans attendre, il y 
arrime le premier des naufragés qui va 
faire le voyage en sens inverse, tandis 
que le médecin, à son tour, se prépare 
à descendre. 


UNE NORIA EN PLEIN CIEL... 


Et la “noria” va ainsi se poursuivre: 
un sauveteur descend, un naufragé re- 
monte, tandis que le médecin appa- 
reille le blessé pour qu'il puisse être his- 
sé à son tour. Pendant ce temps, dans 
l'hélicoptère, on donne aux naufragés 
des vêtements secs, des couvertures, 
des boissons chaudes. 

Tout le monde est maintenant à 
bord, allongé sur une civière; le blessé 
reçoit des soins plus poussés, le méde- 
cin étant aidé par l’un des plongeurs, 
secouriste complet. Il n'y a plus qu'à re- 
gagner la côte. En cas d'urgence de 
première catégorie, l'appareil peut aller 
se poser directement sur la D.Z. 
(“Dropping Zone”, mini-héliport) d'un 
hôpital hautement spécialisé dans un 
traitement de pointe approprié. 


QUAND LA MONTAGNE BLESSE... 
Quelques heures plus tard, nouvel 


appel au P.C. des hélicoptères: cette 
fois, c'est un promeneur qui a fait une 
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chute d'une bonne trentaine de mètres 
en montagne. Il s'est brisé les jambes et 
se trouve sur un promontoire rocheux 
inaccessible autrement qu'à pied ou 
par la voie des airs. Le temps presse, 
car son compagnon a mis une bonne 
heure avant de pouvoir donner l'alerte. 

De nouveau, le “Puma” prend l'air en 
direction des Alpilles, en compagnie 
d’une “Alouette Ill”, plus petite. Cette 
fois, le repérage est facile, la position 
précise. Seul problème: l'homme giît 
près de la paroi; l'appareil doit s'en ap- 
procher le plus possible et le pilote s’in- 
quiète pour ses pales de rotor qui frô- 
lent presque la falaise. Heureusement, 
il n'y a pas de vent... 

Devenus montagnards, les plon- 
geurs descendent beaucoup plus vite 
cette fois, en se laissant glisser le long 
du filin. Le brancard suit; il va permettre 
d'y installer confortablement le blessé, 
de l’appareiller et de l'emmener un peu 
plus loin, sur une petite plate-forme où 
“l’'Alouette Il” pourra se poser et l’'em- 
barquer. Ceci permettra d'éviter de 
“treuiller” l'imprudent. Là encore, le 


Le lieu de l'accident a été repéré. 


Les secouristes se portent au secours du blessé. 


“service” sera direct jusqu’à l'hôpital. 
Les missions assurées par l'Armée de 
l'Air peuvent aussi consister à ravitailler 
un village où un troupeau isolés par la 
neige. Elles peuvent avoir enfin un ca- 
ractère strictement militaire. 


LA GENDARMERIE AUSSI... 


Mais l'Armée de l'Air n'est pas la 
seule en France à accomplir des mis- 
sions de secours héliportées. La Pro- 
tection Civile et la- Gendarmerie font de 
même, souvent en liaison avec les h6- 
pitaux généraux des grandes villes dis- 
posant d'un S.A.M.U, (Service d'Aide 
Médicale Urgente). Ces “EVASAN" 
(évacuations sanitaires) peuvent être 
de deux types: primaires (secours des 
victimes d'un accident survenu en rase 
campagne où en montagne), ou secon- 
daires (transport d'un malade ou d'un 
blessé en cours de traitement d’un cen- 
tre hospitalier à un autre). Dans les 
deux cas, les hélicoptères sont “médi- 
calisés”, c'est-à-dire munis d'un maté- 
riel de soins et de réanimation; un mé- 


decin anesthésiste-réanimateur  pré- 
sent à bord s'occupe du malade pen- 
dant tout le trajet. 

Ces hélicoptères emportent tout l'é- 
quipement sanitaire nécessaire, depuis 
le matelas coquille “à vide”, qui épouse 
très exactement la forme du corps du 
malade et l'immobilise sans le gêner, au 
respirateur artificiel, en passant par l'as- 
sistance cardiaque et tout autre matériel 
dont la présence semble indispensable. 
Desliaisonsradio directesentre l'hôpital, 
la gendarmerie, les sapeurs-pompiers, 
les unités mobiles d'urgence et de réani- 
mation et les hélicoptères permettent 
d'envoyer sur place, dans les meilleurs 
délais, les moyens de secours les plus 
adaptés. En ce domaine, l'équipement 
français est l’un des plus perfectionnés 
du monde. 

“Saint-Bernard des airs”, l'hélicop- 
tère est en outre l'un des moyens de 
transport les plus sûrs qui soient: cha- 
que année, des centaines de milliers 
d'heures de vol sont accomplies dans le 
monde sans que l'on déplore le moin- 
dre incident techniquel © AREPI 
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